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Menetelma paatelaitteen nayton ohjaamiseksi 
Keksinnon ala 

Keksinnen kohteena on menetelma paatelaitteen nSyton ohiaa- 
m,seks, entyisesti kannettavlssa p^atelaittelssa. jo.ssa paatelaitteen Li koko 
5 asettaa rajoituksia nSytSn koolle ja kayttOllittymaile. 

Keksinnon tausta 

lu Kyseessa olten tallaiset ratkaisut ovat kSmpelolta ia eoakavtannftiitea 
esi^e^iksi h,in vol o«a koCaan yh« suuH kuin koko ™ laite Sa" Si 
paa.ela«een kayMJan motoriikka ,ai kaden volma on heikentyny, 2^ 
va^man ,3, muun saikan, ku.en ian vuoksi, hiiren ,ai pelinohjain^en kayi^ti 

15 tietoliikennelaitteiden naytOnohjausta muulla tavoin 

a,s,a komponentteja, esimerkiksi kiihtyvyysantureita (aoceteration sensor) ia 
,ahe,syysa„,u,ete (proximrty sensor,. Kiihtyvyysanturi on Jvali « 
elektr-omekaaninen komponentti, Joka muodostaa kiihtyvyytta vasteavan 
20 sahko,sen s,gnaa,in u.ostuloonsa. Kiihtyvyysanturi voidaan^^rsin '^eZ 
vu";: Ple.sosahk0,sen tai pietsorelJiMse" 

kilt "°i^-t P«r"^'u3 myos rT,assan liikkeeseen Taiiein 

k„htyvyyden maarittamiseksi mitataan taman massan liiket^ es^m 
kapasitiivisesti. iiirana esim. 

kiteeseen rdhdlt''"'*"'" -""'"s on verrannolllnen 

krteeseen kohdistuvaan vo,maan. Retsosahkoinen kide muuntaa mekaanisen 
^on sahkoks, -ja painvastoin. Pietsoresistiivisessa kiteessa puolestaan kle" 
sahko,nen varaus on verrannollinen kiteeseen kohdistuvaan voimaan 
•?n L^heisyysanturit voidaan toteuttaa kayttSen esim' optisia 

laheZsT"- P-='-a. eri aallonpituisen tfo 
lahettamiseen ,a vastaanottamiseen. Uhattir„elta lahetetty fokusoitu valo 
he,jastuu takaisin kohteesta, vastaanotin vastaanottaa heijastuneen siLnaat 
ZZ^^TZr'^- -'^Vysinfonnaatioks.. Lahei^yysantrri. ~ 
35 yrtn ureJ ""^^ "^""^ '*~ei,y„e herkkia 



Keksinnon lyhyt selostus 

p...e,a«er;X" ""'"''"^ °" '"^"^'^""^ 
■ „ ■ saavutetaan menetelmaila paatelaitteen nayten ohiaa 

naytto, nayton osa tai objekti. liikutetaan ainakin yhta virtuaalista nayTa 
nayton osaa tei nay.6ssa olevaa objekHa paatelaitteen liikkee J Ckrn 
esineen paatelaitteeseen suhteutetun liikkeen ja/tai sijainnin avulla 
in „ •■ r *" ''oWeena on myas menetelman toteuttava paatelaite 
10 Oka paatelaite kasittaa naytOn ja kaytt6,iH,yn,an. Paatelaite kasTttaa 

luoda paatelaitteen naytaiie ainakin yksi virtuaalinen naytta n^6n osa ,a 
ob,ek„, paatelaite kasittaa vaiinee. lilkuttaa ainakin yhta vIrtLaata nay^aa 
nayton osaa tai naytassa olevaa objektia paatelaLn liikkeen ta l^rn 
es,neen paatelaltteeseen suhteutetun liikkeen jaAai sijainnin avulla ' 

Keksinnon edulliset suoritusmuodot ovat epaitsenaisf^n 
patenttivaatimusten kohteena. epaitsenaisten 

Keksinta perustuu silhen, etta paatelaitteen nSytaile fuodaan 

Tet "taTioire"'''" °" " '°*^ ~- 

liikkeen te, jonkm es.neen paatelaltteeseen suhteutetun liikkeen ia/tai sllainnin 

20 avulla. Esine, jota liikutetaan paatelaitteen suhteen ja ta en o^ZJ" 
paatelaitteen nayttaa, on edullisesti kasi, ™tta voi olla jikin tuukin ete 
esimeriuksi jokin vammaisten tai vanhusten apuvaiine 

useita etuia^lli""*'" ''^ jarjestelmaiia saavutetaan 

use ta etuja. Keksinnon mukalsella menetelmaila voidaan ohjata kannettavien 

25 paatelattteiden nayttaa ilman ulkoisia paatelaltteeseen kytkettyia ka^ 
l.«ymalartte,tta. kuten hiirta tai pelinohjainta. Fyysiselle na2te luo^^r," 
virtuaalinaytan avulla voidaan myas kannettavilla laittl pZ^ pet« 
Samo,n, m,ka,i todellinen naytta on kooltaan suurempi kuin r^m lyTl 
nayt^oruudulle mah.uu. voidaan ^siselia naytaila nayttaa v^nola 

30 todelhsesta naytasta ja selata nayttaa nopeasti ja ilman lisaiaiJteita. 

Kuvioiden lyhyt selostus 

Keksint6a selostetaan nyt lahemmin edullisten suoritusmuotoien vh 
teydessa. viitaten oheisiin plirroksiin, joissa tusmuotojen yh- 
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kuvio 1 esittaa esimerkkia tietoliikennejarjestelmasta 
kuvio 2 havainnollistaa esimerkkia pSateiaitteesta. 
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kuvio 3 esittaa vuokaaviona menetelmaaskeleet paatelaitteen 
nayton ohjaamiseksi, 

kuvio 4 havainnollistaa esimerkkia kiihtyvyysanturien kaytosta 
paatelaitteessa, 

5 kuvio 5 havainnollistaa esimerkkia ISheisyysanturien kaytosta 

paStelaitteessa, 

kuvio 6 esittaa esimerkkia ammuntapelin virtuaalinaytosta, 
kuviot 7a-c esittavat esimerkkia laheisyysanturien sijoituksesta seka 
jousen jannittamisen ja laukaisemisen mallintamisesta jousiammuntapelissa. 

10 Suoritusmuotojen selostus 

Kuviossa 1 havainnoliistetaan yksinkertaistetusti yhta digitaalista 
tiedonsiirtojarjestelmaa, jossa keksinnon mukaista ratkaisua voidaan soveltaa. 
Kyseessa on osa solukkoradiojarjestelmasta. joka kasittaa tukiaseman 104. 
joka on radioyhteydessa 108 ja 110 tilaajapaatelaitteisiin 100 ja 102, jotka 

15 voivat olla kiinteasti sijoitettuja, ajoneuvoon sijoitettuja tai kannettavia 
paatelaitteita. Tukiasemassa on lahetlnvastaanottimia. Tukiaseman lahetin- 
vastaanottimista on yhteys antenniyksikkoon, jolla toteutetaan radioyhteys ti- 
laajapaatelaitteeseen. Tukiasema on edeileen yhteydessa tukiasema- 
ohjaimeen 106, joka vaiittaa paatelaitteiden yhteydet muualle verkkoon. 

20 Tukiasemaohjain ohjaa keskltetysti useita siihen yhteydessa olevia tukiasemia. 
Tukiasemaohjaimessa sijaitseva ohjausyksikkQ suorittaa puhelunohjausta, 
liikkuvuuden hallintaa, tilastotietojen keraysta ja signalointia. 

Solukkoradiojarjestelmasta voidaan olla yhteydessa myos yieiseen 
puhelinverkkoon. 

Kuviossa 2 havainnoliistetaan yhta esimerkkia paatelaitteesta, 
jonka nayton ohjaamisessa hyodynnetaan kilhtyvyysantureita, 
laheisyysantureita, OTIVI-anturelta tai vastaavia komponentteja. Paatelaite voi 
olla esimerkiksi kannettava puhelin tai mikrotletokone rajoittumatta niihin. 

Kuvattu paatelaite kasittaa antennin 200, jota kayttaen seka 

10 lahetetaan etta vastaanotetaan signaaleja duplex-suodattimen kautta. 
paatelaite kasittaa myos lahettimen 202. joka vahvistaa ja lahettaa antennille 
moduloidun signaalin, modulaattorin 204. joka moduloi kantoaaltoa halutun 
informaation sisaitavaiia datasignaalilla valitun modulaatiomenetelman 
mukaisesti. vastaanottimen 206. joka vahvistaa antennilta tulevan signaalin ja 

5 alassekoittaa sen valltulle vaiitaajuudelle tai suoraan kantataajuudelle. 
demodulaattorin 208. joka demoduloi vastaanotetun signaalin, jotta 



kantoaallosta voidaan erottaa datasignaali seka kontrolleriosan 216, joka 
kasittaa esimerkiksi ohjaus- ja laskentavSlineitsi paatelaitteen eri osien 
toiminnan ohjaamiseksi seka vSlineita kayttajan puheen tai kayttajan 
generoiman datan kasittelemiseksl, kuten DSP-prosessorin (Digital Signal 
5 Processing), joka kasittaa muun muassa kanavakorjaintoiminnot, jotka 
kompensoivat radiokanavan signaaliin aiheuttamia hairiSita kayttaen hyvaksi 
kanavasta tunnetun opetusjakson avulla saatuja tietoja, A/D-muuntimia, jotka 
muuntavat analogisen signaalin digitaaliseksi naytteistamaiia ja kvantisoimalla 
kantataajuista signaalia, ja D/A -muuntimia, jotka muuntavat digitaalisen 
0 signaalin analogiseksi kaantelselia menetelnnaiia, suodattimia, jotka vastaan- 
ottimessa suodattavat halutun taajuuskaistan ulkopuoliset taajuudet tai jotka 
kaistarajoitetuissa jarjestelmissa lahettimessa rajoittavat lahetteen kaistan- 
leveytta seka koodaus- ja dekoodausvaiineita, jotka suorittavat seka kanava- 
etta puheenkoodauksen. 

Kanavakoodauksessa signaaliin lisattya systemaattista bitti- 
redundanssia, tyypillisesti pariteettlbitteja, kaytetaan virheiden ilmaisuun ja 
korjaukseen dekooderissa. Puheenkoodauksessa, yieensa lahteenkoodauk- 
sessa, tyypillisesti poistetaan lahdesymboleissa olevaa epasystemaattista 
redundanssia tarvittavan bittinopeuden pienentamiseksi. Lisaksi haja- 
spektrijarjestelmissa, kuten WCDMA, valesatunnaisen hajotuskoodin avulla 
signaalin spektri levitetaan laliettlmessa laajalle kaistalle ja vastaanottimessa 
koostetaan pyrkimaiia taten lisaamaan kanavan kapaslteettia. Koodausta 
voidaan kayttaa myos lahetteen tai sen sisaitaman infomiaation salaamiseen. 
Lisaksi kontrolleriosa kasittaa tyypillisesti GSM-jarjestelman mukaisissa 
laitteissa purskeenmuodostusvaiineita, jotka lisaavat purskeen hantabitit ja 
opetusjakson kanavakoodekista tulevaan dataan. Kontrolleriosa kasittaa myOs 
valineet sovittaa lahetettava signaali ja signalointi-infomiaatio kaytdssa olevan 
soiukkoradiojarjestelman ilmarajapinta-standardin mukaisiksi. Kontrolleriosa 
216 kasitta myos valineet anturisignaalien kasittelemiseksi ja nayton 
ohjaamiseksi. Ylla kuvattu paatelaite on digitaalisen soiukkoradiojarjestelman 
paatelaite, mutta keksintoa voidaan soveltaa vastaavasti myos analogisessa 
jarjestelmassa. 

Paatelaitteen kayttajaliitynta kasittaa kaiuttimen tai kuulokkeen 210, 
mikrofonin 212, nayton 218 seka mahdollisesti nappalmiston, jotka ovat 
yhteydessa kontrolleriosaan. Nappaimisto voi myos olla hipaisukytkimisto. 
Naytto voi olla mustavalkoinen tai varillinen ja naytossa oleva kuva voi olla 
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liikkumaton tai liikkuva. Paatelaite kasittaa myos yhden tai useamman 
kiihtyvyys- tai laheisyysanturin tai vastaavan komponentin 220, joita kaytetaan 
naytSn ohjaamiseen. Anturien avulla esimerkiksi havainnoidaan kaden tai 
jonkin muun esineen sijainti tai liike suliteessa nSyttsen. Paatelaite voi myos 
5 kasittaa kameran kuvien ottamiseksi liikkeen tunnistamista varten. Paatelaite 
kasittaa myos useita erilaisia muistielementteja, jotka on esitetty yhtena 
toiminnallisena lohkona 214. Muistielementti sisaitaa esimerkiksi talletettua 
dataa, kuten kayttajaile jarjestelman verkko-osalta tulevia viesteja. Osaa 
muistielementista voidaan kayttaa my6s naytOn mulstipuskurina. 

10 Muistielementti sisaitaa myos paatelaitteen toimintaa ohjaavan ohjelman, joka 
kasittaa esimerkiksi aliohjelmat, jotka hoitavat tyypillisesti erilaisia naytOn 
ohjaamiseen liittyvia tehtavla. Keksinnon mukaiset toiminnot anturisignaalien 
kasittelemiseksi ja nayton ohjaamiseksi voidaan toteuttaa tyypillisesti 
ohjelmallisesti sisallyttamalla tarvittavat kaskyt kasittava ohjelmisto 

15 paatelaitteen ohjausyksikon kayttoon. 

Kuvio 3 esittaa vuokaaviona menetelmaaskeieet paatelaitteen 
nayton ohjaamiseksi. Paatelaitteen nayttoa voidaan ohjata paatelaitteen 
ollessa esimerkiksi kadessa, sylissa tai poydaila. Menetelman suorittaminen 
alkaa lohkosta 300. Lohkossa 302 luodaan paatelaitteen fyysiselle naytdile 

20 ainakin yksi virtuaalinen naytto, nayton osa tai objekti, joita voidaan liikuttaa. 
Lohkossa 304 liikutetaan ainakin yhta virtuaalista nayttSa. nayton osaa tai 
naytSssa olevaa objektia paatelaitteen liikkeen tai jonkin esineen 
paatelaltteeseen suhteutetun liikkeen ja/tal sijainnin avulla. Paatelaitteen 
liiketta tai jonkin esineen, kuten kaden tai vammaisten tai vanhusten 

25 apuvaiineen liiketta tai sijalntia paatelaitteen suhteen havainnoidaan 
kiihtyvyysantureilla, lahelsyysantureilla tai muunlaisilla yieensa optisilla 
antureilla, kuten OTM-antureilla (OTM sensor) tai ottamalla kameralla 
vahintaan kaksi perattaista kuvaa, joita vertailemalla liike tunnistetaan. 

Yksittainen kiihtyvyysanturielementti reagoi vain yhdessa 

30 suunnassa esiintyvaan voimaan. Kiihtyvyytta voidaan mitata useammassa 
suunnassa kayttamalla kiihtyvyysanturelta, jotka koostuvat kahdesta tai 
kolmesta kiihtyvyysanturielementista. Edelleen, mikali paatelaite kasittaa 
useamman kuin yhden kolmessa dimensiossa mittaavan anturin, voidaan 
havaita paitsi paatelaitteen liike myos laitteen asennon muutokset, kuten 

35 esimerkiksi laitteen kaantaminen tiettyyn suuntaan. 
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Laheisyysanturit puolestaan ovat tyypillisesti optisia komponentteja, 
jotka perustuvat optisen (IR, nakyva valo, UV) signaalin lahettamiseen ja 
vastaanottamiseen. Laheisyysanturit voivat myos olla esimerkiksi 
lamposateilyyn perustuvia. Laheisyysanturit voivat perustua esimerkiksi 
5 lahetin-vastaanotinpareihin, jolloin vastaanottlmen vaste muuttuu esineen 
etaisyyden funktiona. 

OTM-anturit ovat OTM Technologies LTD komponenttivalmistajan 
kehittama komponenttityyppi, joka pystyy nnittaamaan jonkin pinnan liiketta 
OTM-anturiin nShden. OTM-anturi pystyy mlttaamaan jonkin pinnan 

10 laheisyysta tai sitten poikittaissuuntaista liiketta anturin valoaukon eli 
apertuurin poikki. Menetelman sovellusmuodossa. jossa kaytetaan OTM- 
anturia, voidaan paatelaitteen naytolla liikuttaa jotakin objektia, kuten kursoria 
tai pelisovelluksessa esimerkiksi tahtainta. Talloin kaytetaan esimerkiksi kahta 
anturia liikutettavan objektin paikantamiseen tai liikuttamiseen pysty- ja 

15 vaakasuunnassa. Kolmannen anturin avulla voidaan maarittaa anturin alia 
olevan pinnan laatu. 

Paatelaitteen nayton nakymaa voidaan myos vierittaa, ts. naytolla 
nakyy kulloinkin vain osa todellisesta naytosta, jolloin todellinen naytto voi olla 
huomattavankin paljon suurempi, kuin nayton nakyma. Talloin voidaan 

20 vaikkapa pelattaessa jotakin pelia esimerkiksi vaihtaa pelin taustaa tai 
maalitaulujen ulkonakoa: kokoa, mallia ja/tai varia. Nayttoa voidaan vierittaa 
ilmoittamalla paatelaitteelle ainakin yksi sijaintipiste ikaankuin koordinaatiston 
origoksi. Sen jSlkeen liikuttamalla paatelaitetta tai jotakin esinetta 
paatelaitteeseen nahden vieritetaan nayton nakymaa vastaavasti. Talloin 

25 esimerkiksi liikuttamalla paatelaitetta ylOs. myos nayton nakyma kulkee 
ylospain, jolloin paatelaitteen naytolla nakyy aiempaa yiempi osa todellisesta 
naytosta. Sijaintipiste voidaan ilmoittaa esimerkiksi nostamalla paatelaite ylos 
ja maarittamalla tama asento ylimmaksi mahdolliseksi sijainniksi valitsemalla 
valikosta sijainti (ylhaalla) tai puheentunnistuksen avulla myos sanomalla: 

30 "ylhaalla" tai muulla sopivalla tavalla. Sijaintipisteen ilmoittamisessa voidaan 
myos kayttaa koordinaatistoa tai samantapaista lohkojakoa kuin kartoissa. 

Nuolella 306 kuvataan menetelman toistettavuutta virtuaalisen 
nayton luomisesta alkaen. Nuolella 308 kuvataan menetelman toistettavuutta 
aiemmin luodun virtuaalisen nayton avulla, jolloin virtuaalinayttoa, sen osaa tai 

35 jotakin objektia, kuten tahtainta tai kursoria, liikutetaan niin useasti kuin 
tarpeellista. 
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Menetelman suorittamien loppuu lohkoon 310. 

Kuviossa 4 havainnollistetaan kiihtyvyysanturien kayttoa paate- 
laitteessa ammunta- ja jousiammuntapeliesimerkin avulla. Lohkon 400 
kiihtyvyysanturi havainnoi paatelaitteen liiketta tai jonkin esineen liiketta 
5 paatelaitteeseen nShden vaakasuunnassa. Lohkon 402 kiihtyvyysanturi 
havainnoin paatelaitteen tai jonkin esineen liiketta paatelaitteeseen nahden 
pystysuunnassa seka lohkon 404 kiihtyvyysanturi havainnoin paatelaitteen tai 
jonkin esineen liiketta paatelaitteeseen nahden syvyyssuunnassa. Taten on 
mahdollista havainnoida liiketta 3-ulotteisessa avaruudessa. Antureiden 400, 
10 402, 404 signaalit viedaan A/D-muuntimeen 406, jossa signaalit naytteistetaan 
ja kvantisoidaan nliden muuntamiseksi digitaaliseen muotoon signaalin- 
kasittelya varten. 

Suodattimella 408, joka tyypillisesti on alipaastosuodatin, suo- 
datetaan liian nopeasti muuttuvien liikkeiden, kuten kaden tarinan aiheuttamat 

15 signaalit pois anturisignaaleista. Taten saadaan esimerkiksi naytolia oleva 
tahtayspiste pysymaan vakaampana. Jaljelle jaanyt signaali kasittaa laitteen 
asentotiedon. Kuviossa 6 on esitetty esimerkki fyysiselle naytolle 218 luodusta 
virtuaalisesta maalitaulusta 602 ja tahtayspisteesta 604. Tahtayspiste voidaan 
merkita esimerkiksi rastilla, pisteella tai nuolella. Maalitaulua voidaan myos 

20 liikuttaa tietokoneohjelman avulla. 

Lohkossa 414 lasketaan paatelaitteen orientaatio kalibroituun 
suuntaan nahden anturisignaalien perusteella tyypillisesti mikroprosessorilla. 
Taten nnahdollistetaan, etta pelia voi pelata paatelaitteen ollessa eri 
asennoissa. Orientaation voi pelaaja valita itse tai se voidaan maarittaa 

25 automaattisesti. Lohkossa 416 lasketaan vastaavasti virtuaalisen nayton, 
nayton osan tai naytSssa olevan objektin tai sen liikkeen kaltevuus, kiihtyvyys. 
kulma ja pyoriminen kalibroituihin asentoihin nahden. Kaltevuus lasketaan 
sivulle-, eteen- ja taaksesuunnassa. Lohkossa 416 maaritettyja tietoja 
kaytetaan tahtaimen ohjaukseen. 

30 Lohkossa 410 estimoidaan paatelaitteen stabiilisuus esimerkiksi 

laskemalla signaalin varianssi eri suunnissa anturisignaalien ja lohkossa 414 
lasketun liikkeen suunnan avulla. Stabiilisuustietoa voidaan kayttaa 
esimerkiksi tahtaimen ohjaukseen. Stabiilisuuden laskenta ei ole vaitta- 
matonta. 

35 Lohkossa 412 maaritetaan pelin vaikeusaste. Peli vaikeutuu, jos 

liian nopeasti muuttuvia lilkkeita, kuten kaden tarinaa, suodatetaan pois 



vahemman, jolloin esimerkiksi naytdlla oleva tahtayspiste tarisee kaden 
tarinan mukaisesti. Talloin maaliin osuminen luonnollisesti vaikeutuu. Samoin 
maaliin osuminen vaikeutuu, mikali maalin kokoa pienennetaan. Mikali pelin 
vaikeusastetta muutetaan, muutoksen voi tehda pelaaja itse tai sitten se 
5 voidaan ohjelmoida tapahtuvaksi esimerkiksi tietyin aikavaiein tai pelaajan 
saatua pelissa pisteita yli ennalta maaratyn kynnysan/on. Vaikeusaste- 
kynnyksia voi olla yksi tai useampia. 

Lohkossa 418 suoritetaan laukaisu joko paatelaitteen nappaimen tai 
hipaisukytkimen avulla. Laukaisu voidaan suorittaa myos esimerkiksi aani- 

10 merkilla. Laukaisu ilmoitetaan pelaajalle aanimerkilla kaiuttimen avulla, 
naytossa nakyvdIlS valomerkilla tai taristimella. 

Lohkossa 216 suoritetaan anturisignaalien signaalin kasittelya seka 
toimintojen ohjausta, kuten pelin vaikeusasteen maaritysta seka valitetaan 
komentoja naytolle eli ohjataan nayttoa. 

15 Seuraavaksi selostetaan kuvioiden 5 ja 7a-c avulla esimerkkia 

laheisyysanturien kaytosta paatelaitteessa pelattaessa jousiammuntapelia. 
Kuviossa 5 on kuvattu esimerkki yksinkertaistetusta paatelaitteesta 
lohkokaaviona. Kuviossa 7a on kuvattu kaavakuvanomaisesti esimerkki siita, 
kuinka laheisyysanturit voidaan sijoittaa paatelaitteeseen. Laheisyysanturit 

20 ovat yieensa optisia komponentteja. Laheisyysanturit 500 ja 502 on sijoitettu 
paatelaitteeseen 700 siten, etta ne ovat jousiammuntapelin pelaamisen 
kannalta mahdollisimman edullisessa paikassa. Kuviossa 7a anturit on 
sijoitettu nayton 218 alareunan kohdalle. PSatelaite kasittaa yieensa myos 
nappaimia tai hipaisukytkimia 704. Seka jousen jannitysvoiman etta 

25 vapautusvoiman maarittaminen suoritetaan laheisyysantureiden avulla. 
Laheisyysanturit voivat perustua esimerkiksi lahetin-vastaanotinpareihin, jolloin 
vastaanottimen vaste muuttuu esineen etaisyyden funktiona. Laheisyysanturit 
ovat tyypillisesti optisia komponentteja, jolloin lahetettava signaali on valoa, 
esimerkiksi nakyvan valon aallonpituuden alueella. Optinen anturi esimerkiksi 

30 lahettaa valoa ja mittaa takaisin heijastuneen valon maaran. Jos edessa on 
esine, esineen kohdalta takaisin heijastuu vain osa valon intensiteetista. 
Laheisyysanturi voi myos perustua muun muassa lamposateilyn 
hyvaksikayttoon. 

Lohkossa 504 suoritetaan laheisyysanturisignaalien kasittely. 
35 Kuvion 5 esimerkissa tahan lohkoon on sijoitettu esimerkiksi A/D-muunnin ja 
suodatin, joka tyypillisesti on alipaastosuodatin. Suodattimella suodatetaan 
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liian nopeasti muuttuvien liikkeiden, kuten kaden tarinan aiheuttamat signaalit 
pols anturisignaaleista. Taten saadaan saadettya naytolla olevan maalitaulun 
tarinaa. Lohkossa 504 on myos ympSroivan valon kompensointi. Taustavalon 
kompensointi (ambient light compensation) taytyy suorittaa, jotta optiset 
5 lalieisyysanturit toimivat oikein riippumatta ymparlston valaistusolosuiiteista. 

Lolikossa 506 suoritetaan jannitysvoiman estimointi tyypillisesti 
mikroprosessorin avulla masrittamaiia ensimm§isen esineen eli tSssa 
tapauksessa sormen etaisyys ensimmaisesta laheisyysanturista seka toisen 
esineen eli tassa tapauksessa toisen somien, etaisyys toisesta 

10 laheisyysanturlsta. Kuvlossa 7b on esltetty esimerkki jousen jannityksesta: 
esineet 710, 712, tassa tapauksessa edullisesti sormet, liikkuvat lahelle 
toisiaan. Jousi on aarimmilleen jannitetty, kun sormet koskettavat. Jousen 
jannitystila voidaan ilmoittaa paatelaltteen kayttajalle esimerkiksi graafisesti 
naytolla tai aanimerkkien avulla. 

15 Lohkossa 508 suoritetaan vapautusvoiman estimointi kuvion 7c 

mukaisesti: mita kauempana esineet 710, 712 ovat toisistaan kuviossa 7c, sita 
suurempi on vapautusvoima. Jousen jannittamisen ja laukaisun tunnistaminen 
pemstuu laheisyysanturisignaalien muutokseen. Laukaisu tapahtuu tunnis- 
tamalla kahden esineen, edullisesti sormen, loitontuminen toisistaan. Laukaisu 

20 voidaan suorittaa myos esimerkiksi aanimerkilia tai koskettamalla jotakin 
nappainta. Laukaisu ilmoitetaan pelaajalle aanimerkilia kaiuttimen avulla, 
naytossa nakyvaiia valomerkilia tai taristimelia. 

Lohkot 506 ja 508 voivat myos kasittaa hahmontunnistuksen jonkin 
tunnetun menetelman mukaisesti. Hahmontunnistuksessa tyypillisesti 

25 muodostetaan jonkin esineen, eli jousiammuntapeliesimerkissa edullisesti 
sormien, laheisyysantureille tuottaman signaalin avulla esineen hahmo eli 
esimerkiksi aariviivat. Muodostettujen hahmojen avulla tunnistetaan pellin 
liittyvia tolmintoja. kuten jousen jannittamista ja sen laukaisua. 

Kontrollllohko 216 ohjaa anturisignaalien kasittelya, voimien 

30 maarittamista ja hoitaa komentojen valittamisen naytolle. 

KeksintQ toteutetaan edullisesti ohjelmallisesti, jolloin paate- 
laitteessa on yksi tai useampi mikroprosessori, jossa toimivana ohjelmistona 
kuvatun menetelman mukaiset toiminteet toteutetaan. Keksinto voidaan myos 
toteuttaa esimerkiksi vaadittavan toiminnollisuuden tarjoavilla laitteistorat- 

35 kaisuilla, esimerkiksi ASICrna (Application Specific Integrated Circuit) tai eril- 
lisia logiikkakomponentteja hyddyntaen. 
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Vaikka keksintda on edella selostettu viitaten oheisten piirustusten 
mukaiseen esimerkkiin, on selvsa, ettei keksinto ole rajoittunut siihen, vaan si- 
ta voidaan muunnella monin tavoin oheisten patenttivaatimusten esittaman 
keksinndllisen ajatuksen puitteissa. 



L3 
11 

Paten ttivaati m u kset 

1 . Menetelma paatelaitteen nayton ohjaamiseksi, 
t u n n e 1 1 u siita, etta 

302 luodaan paatelaitteen naytolle ainakin yksi virtuaalinen naytto. 
5 nayton osa tai objekti. 

304 liikutetaan ainakin yhta virtuaalista nayttoa, nayton osaa tai 
naytossa olevaa objektia paatelaitteen liikkeen tai jonkin esineen 
paatelaitteeseen suhteutetun liikkeen ja/tai sijainnin avulla. 

2. Patenttivaatimuksen 1 mukainen menetelma, tunnettu siita, 
10 etta ammuntapelissa ammunnan kohde (602) seka tahtayspiste (604) ovat 

paatelaitteen naytolla (218) ja tahtayspisteen (604) Hike naytolla on suhteutettu 
paatelaitteen (700) liikkeeseen tai jonkin esineen liikkeeseen paatelaitteen 
(700) suhteen. 

3. Patenttivaatimuksen 1 mukainen menetelma, tunnettu siita, 
15 etta jousiammuntapelissa ammunnan kohde (602) seka tahtayspiste (604) 

ovat paatelaitteen naytolla (218) ja tahtayspisteen (604) liike naytolla on 
suhteutettu paatelaitteen (700) liikkeeseen tai jonkin esineen liikkeeseen 
paatelaitteen (700) suhteen seka jousen jannitysta mallinnetaan kahden 
esineen, edullisesti sormen (710, 712), valisen etaisyyden avulla. 

20 4. Patenttivaatimuksen 1 mukainen menetelma, tunnettu siita, 

etta jousiammuntapelissa jousen venytysvoimaa kuvataan naytolla (218) 
varien tai graafisten symbolien avulla. 

5. Patenttivaatimuksen 1 mukainen menetelma, tunnettu siita, 
etta jousiammuntapelissa jousen venytysvoimaa kuvataan aanimerkin avulla. 

25 

6. Patenttivaatimuksen 1 mukainen menetelma, tunnettu siita, 
etta ammuntapelissa tai jousiammuntapelissa laukaisu tapahtuu koskemalla 
hipaisukytkinta tai nappainta (704) tai aanen avulla. 

7. Patenttivaatimuksen 1 mukainen menetelma, tunnettu siita, 
30 etta jousiammuntapelissa laukaisu tapahtuu tunnistamalla kahden esineen, 

edullisesti sormen (710, 712), loitontuminen toisistaan. 
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8. Patenttivaatimuksen 1 mukainen menetelma, tunnettu siita, 
etta ammuntapelissa tai jousiammuntapelissa laukaisu ilmoitetaan kayttajalle 
aanimerkilla, valomerkillS tai varistimella. 

9. Patenttivaatimuksen 1 mukainen menetelma, tunnettu siita. 
5 etta paatelaitteen (700) liikkeen ilmaisemiseksi paatelaitteelle (700) ilmoitetaan 

yksi tai useampla sijaintlpistelta, Joihin paatelaite (700) suhteuttaa liikettaan. 

10. Patenttivaatimuksen 1 mukainen menetelma, tunnettu silta, 
etta paatelaitteen (700) liike tunnistetaan kiihtyvyysantureilla (400, 402, 404). 

11. Patenttivaatimuksen 1 mukainen menetelma, tunnettu siita, 
10 etta pSatelaitteen (700) liike tunnistetaan laheisyysantureilla (500, 502). 

12. Patenttivaatimuksen 1 mukainen menetelma, tunnettu siita, 
etta paatelaitteen (700) liike tunnistetaan OTM-antureilla. 

13. Patenttivaatimuksen 1 mukainen menetelma, tunnettu siita, 
etta paatelaitteen (700) liike tunnistetaan ottamalla kameralla ainakin kaksi 

1 5 perattaista kuvaa. 

14. Paatelaite. joka paatelaite kasittaa nayton ja kayttoliittyman, 
tunnettu siita, etta 

paatelaite (700) kasittaa vaiineet (216) luoda paatelaitteen naytolle 
20 (218) ainakin yksi virtuaalinen naytto, naytfin osa tai objekti, 

paatelaite (700) kasittaa vaiineet (216, 220, 400, 402. 404, 406, 
408, 414, 416, 500, 502, 504, 506, 508) liikuttaa ainakin yhta virtuaalista 
nayttoa, nayton osaa tai naytOssa olevaa objektia paatelaitteen (700) liikkeen 
tai jonkin esineen paatelaitteeseen (700) suhteutetun liikkeen ja/tal sijainnin 
25 avuila. 

15. Patenttivaatimuksen 14 mukainen paatelaite, tunnettu siita, 
etta ammuntapelissa ammunnan kohde (602) seka tahtayspiste (604) ovat 
paatelaitteen naytolla (218) ja tahtayspisteen (604) liike naytolia (218) on 
suhteutettu paatelaitteen (700) liikkeeseen tai jonkin esineen liikkeeseen 

30 paatelaitteen (700) suhteen. 



16. Patenttivaatimuksen 14 mukainen paatelaite, tunnettu siita, 
etta jouslammuntapellssa ammunnan kohde (602) seka tahtayspiste (604) 
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ovat paatelaitteen naytOIla (218) ja tahtayspisteen (604) liike naytolia (218) on 
suhteutettu paatelaitteen (700) liikkeeseen tai Jonkin esineen liikkeeseen 
paatelaitteen (700) suhteen seka jousen jannitysta mallinnetaan kahden 
esineen, edullisesti sormen (710, 712), vaiisen etaisyyden avulla. 

5 17. Patenttivaatimuksen 14 mukainen paatelaite, t u n n e 1 1 u siita, 

etta jousiammuntapelissa jousen venytysvoimaa kuvataan naytolla (218) 
varien tai graafisten symbolien avulla. 

18. Patenttivaatimuksen 14 mukainen paatelaite, t u n n e 1 1 u siita, 
etta jousiammuntapelissa jousen venytysvoimaa kuvataan aanimerkin avulla. 

10 

19. Patenttivaatimuksen 14 mukainen paatelaite, t u n n e 1 1 u siita, 
etta ammuntapelissa tai jousiammuntapelissa laukaisu tapahtuu koskemalla 
nappainta tai hipaisukytkinta (704) tai aanen avulla. 

20. Patenttivaatimuksen 14 mukainen paatelaite, t u n n e 1 1 u siita, 
15 etta jousiammuntapelissa laukaisu tapahtuu tunnistamalla kahden esineen, 

edullisesti sormen (710. 712), loitontuminen toisistaan. 

21. Patenttivaatimuksen 14 mukainen paatelaite, t u n n e 1 1 u siita, 
etta ammuntapelissa tai jousiammuntapelissa laukaisu ilmoitetaan kayttajaile 

20 aanimerkilia, valomerkilia tai taristimelia. 

22. Patenttivaatimuksen 14 mukainen paatelaite, t u n n e 1 1 u siita, 
etta paatelaitteen (700) iiikkeen ilmaisemiseksi paatelaitteelle (700) ilmoitetaan 
yksi tai useampia sijaintipisteita, joihin paatelaite (700) suhteuttaa liikettaan. 

23. Patenttivaatimuksen 14 mukainen paatelaite, t u n n e 1 1 u siita, 
25 etta paatelaitteen (700) liike tunnistetaan kiihtyvyysantureilla (400, 402, 404). 

24. Patenttivaatimuksen 14 mukainen paatelaite, t u n n e 1 1 u siita, 
etta paatelaitteen (700) liike tunnistetaan laheisyysantureilla (500, 502). 

25. Patenttivaatimuksen 14 mukainen paatelaite, tunnettu siita, 
etta paatelaitteen (700) liike tunnistetaan OTM-antureilla. 
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26. Patenttivaatimuksen 14 mukainen paatelaite, t u n n e tt u siita. 
etta paatelaitteen (700) liike tunnistetaan ottamalla kameralla ainakin kaksi 
perattaista kuvaa. 



(57) Tiivistelma 

Paatelaite, joka paatelaite kasittaa nayton ja kaytto- 
liittyman. Paatelaite 700 kasittaS vaiineet 216 iuoda 
paatelaitteen naytolle 218 ainakin yksi virtuaalinen naytto, 
nayton osa tai objekti ja paatelaite 700 kasittaa vaiineet 
216, 220, 400. 402. 404, 406. 408, 414. 416, 500, 502, 
504 506. 508 liikuttaa ainakin yhta virtuaalista nayttoa, 
nayton osaa tai naytSssa olevaa objektia paatelaitteen 
700 liikkeen tai jonkin esineen paatelaitteeseen 700 
suhteutetun liikkeen ja/tai sijainnin avulla. 



(Kuvio 4) 
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